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Madde ve Halüsinasyon: 
Başka Bir Sunucuya Bağlanmak

 

 

 

Eğer alkol, oyunun grafik ayarlarını biraz düşürüp, "Motion Blur" (Hareket 
Bulanıklığı) ve "Soft Focus" (Yumuşak Odak) ekleyerek gerçekliği daha 
katlanılabilir kılmaksa; halüsinatif maddeler, psikodelikler ve ağır 
uyuşturucular, doğrudan oyunun kaynak koduna (source code) müdahale 
etme, "Root" yetkilerini ele geçirme ve mevcut sunucuyu zorla değiştirme 
girişimidir. Biri filtreyle oynar, diğeri işletim sistemini hacklemeye çalışır. 

İnsan zihni, "Konsensüs Gerçekliği" (Consensus Reality) denilen ortak, 
devasa ve sıkıcı bir sunucuya (Public Server) bağlıdır. İmmanuel Kant’ın 
Numen ve Fenomen ayrımındaki gibi; hepimiz masayı masa, kırmızıyı 
kırmızı, pazartesiyi sendrom olarak görürüz. Bu, oyunun çok oyunculu 
(MMORPG) modda çökmeden, "Lag" yapmadan çalışması için gerekli olan 
TCP/IP protokolüdür. 

Ancak bazı oyuncular (ya da "psychonaut"lar) için bu ortak gerçeklik o kadar 
yavan, o kadar acı verici, o kadar gri veya o kadar dardır ki; yasadışı 
yazılımlarla (kimyasallarla) bu ana sunucudan "Log out" (Çıkış) yapıp, sadece 
ve sadece kendi zihinlerinde var olan, şifresi kimsede olmayan özel bir 
sunucuya (Private Server) bağlanırlar. 

Mevcut oyunun grafiklerinden ve 
hikayesinden memnun olmayan zihnin, kendi 
gerçekliğini yaratma çabası. 
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Bu yeni sunucuda Newton fiziği ve Aristo mantığı işlemez. Aldous Huxley, 
Algı Kapıları’nda beynin bir "indirgeme valfi" (reducing valve) olduğunu 
söyler; madde bu valfi patlatır. Zaman bükülür, doğrusal olmaktan çıkar; 
sesler renge dönüşür, renkler tadılır (Sinestezi). Kullanıcı, Arthur 
Rimbaud’nun "Bütün duyuların düzensizleştirilmesi" dediği o kaotik şölende, 
kendini bir anlığına oyunun "Admin"i (Yöneticisi), hatta oyunun tasarımcısı 
(Tanrı) gibi hisseder. Yerçekimini yendiğini, duvarların nefes aldığını, 
uzaylılarla konuştuğunu veya evrenin nihai sırrını (42?) çözdüğünü sanır. Bu 
deneyim, beynin nörokimyasal dengesini hunharca bozarak yaratılan, son 
derece inandırıcı, 8K çözünürlüğünde bir VR (Sanal Gerçeklik) deneyimidir. 

Ancak bu radikal kaçışın, bu "Cyberpunk" isyanın trajik bir bedeli vardır: 
Mutlak Yalnızlık. 

Antik filozof Herakleitos, 2500 yıl önce şu muazzam tespiti yapmıştır: 
"Uyanıkların ortak bir dünyası vardır; ama uyuyanlar (rüyadakiler), her biri 
kendi dünyasına döner." Madde kullanımı, uyanıkken uyuma halidir. Ortak 
sunucudan kopmak demek, diğer oyuncularla (insanlıkla) iletişimi sağlayan 
fiber optik kabloyu kesmek demektir. 

Madde etkisindeki kişi, dışarıdan bakıldığında bir köşede sızmış, ağzından 
salyalar akan veya anlamsızca el kol hareketleri yapan bozuk bir "NPC" 
(Oyuncu Olmayan Karakter) gibi görünürken; kendi içinde galaksiler arası 
savaşlar vermekte, nefsini terbiye etmekte ya da ejderhalarla konuşmaktadır. 
Ama bu savaşın tanığı yoktur. O muazzam halüsinasyonlar, seyircisi 
olmayan tek kişilik bir tiyatrodur. "Öteki"nin olmadığı yerde, gerçeklik de 
yoktur. Bu, solipsizmin (tekbencilik) kimyasal zirvesidir. 

Madde kullanımı, oyunun sıkıcılığına ve determinizmine karşı romantik bir 
isyan gibi başlar ama kısa sürede oyunun en acımasız, en sinsi bug'ına 
(hatasına) dönüşür. 
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Beyin, yani biyolojik donanım (Hardware), bu aşırı voltajı ve veri akışını 
kaldıramaz. Bilgisayarcıların tabiriyle "Overclock" (İşlemciyi fabrika 
ayarlarının üzerinde hızlandırma) yapılan zihin, bir süre sonra ısınmaya ve 
yanmaya başlar. Paranoya, şizofreni, depresyon ve psikoz; sistemin bu 
zorlamaya karşı verdiği "Fatal Error" (Ölümcül Hata) ve "Blue Screen of 
Death" (Mavi Ekran) tepkisidir. 

William Burroughs, Naked Lunch (Çıplak Şölen) kitabında bağımlılığın 
"Cebiri"nden bahseder. Kullanıcı, "daha özgür" bir oyun arayışıyla yola 
çıkmıştır ama maddenin (yazılımın) kölesi haline gelerek, oyunun en dar, en 
ışıksız hücresine hapsolur. 

Artık madde, keyif almak veya evreni keşfetmek için değil; sadece titremeyi 
durdurmak, sadece "Normal" hissedebilmek, yani çökmüş sistemi "Boot" 
edebilmek (yeniden başlatabilmek) için zorunlu hale gelir. Özgürlük arayışı, 
zorunluluğun diktatörlüğüyle biter. 

Halüsinasyon, insanın "yaratıcı" olma potansiyelinin kimyasal bir kısa 
devresidir. Karl Marx dini "halkın afyonu" olarak tanımlamıştı; bugün 
afyonun kendisi, kullanıcısı için tek kişilik bir din olmuştur. Oysa gerçek 
yaratıcılık (sanat, bilim, felsefe); ortak gerçekliği reddetmek değil, onu 
dönüştürmek ve yeniden inşa etmektir. 

Madde kullanan kişi dünyayı değiştirmez, sadece dünyaya baktığı pencereyi 
kırar. Ve kırık bir pencereden görünen o parçalı manzara, özgürlük değil; 
sadece keskin cam kırıklarıyla dolu bir kaostur. 

Sunucuya geri dönün; burası sıkıcı olabilir ama en azından buradaki acılar 
gerçek. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Ganzfeld Deneyi / Beyin Sineması" 

Amaç: Hiçbir kimyasal madde kullanmadan, beynin nasıl kendi kendine 
halüsinasyon üretebildiğini görmek ve "gerçeklik" algısının ne kadar 
pamuk ipliğine bağlı olduğunu deneyimlemek. 

Uyarı: Epilepsi geçmişi olanlar veya psikolojik rahatsızlığı olanlar bu 
deneyi yapmamalıdır. 

Oyuncular: Tek Kişi (veya bir yardımcı). 

Materyaller: Bir adet pinpon topu (ortadan ikiye kesilmiş), kulaklık, 
kırmızı ışık kaynağı (veya telefon ekranı), "White Noise" (Beyaz 
Gürültü - radyo cızırtısı sesi) kaydı. 

Oynanış: 

1. Sessiz bir odaya uzanın. 
2. Gözlerinize, ortadan ikiye kestiğiniz pinpon topu yarım 

kürelerini yerleştirin (göz kapaklarınız açık olacak ama toplar 
görüş alanınızı tamamen kapatıp bembeyaz/türdeş bir alan 
yaratacak). 

3. Odayı veya yüzünüzü kırmızı bir ışıkla aydınlatın (Topların 
içinden homojen bir kırmızılık/turunculuk görmelisiniz). 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Ganzfeld Deneyi / Beyin Sineması" 

4. Kulaklığı takın ve kesintisiz, cızırtılı bir "White Noise" (radyo 
paraziti) sesini orta seviyede açın. 

5. Hareketsiz kalın ve gözlerinizi o sonsuz kırmızılığa dikin. 
6. Etki: Yaklaşık 10-20 dakika sonra, beyin "veri alamadığı" 

(sensory deprivation) için paniğe kapılacak ve kendi verisini 
üretmeye başlayacaktır. Gözünüzün önünde geometrik şekiller, 
atlar, bulutlar, hatta sesler duymaya başlayabilirsiniz. 

Kazanım: Zihnin bir "gerçeklik projektörü" olduğunu anlamak. 
Gördüğümüz dünyanın dışarıda değil, beynimizin içinde render 
edildiğini (işlendiğini) fark etmek. 


